بیگدلی» زاهد؛ حیدری» غلامرضا؛ حاجی بخچالی» علیرضا؛ بصیریان جهرمی» رضا (۱۳۹۶). سامانه 


کتاب‌دان: نخستین سامانه کتابخانه‌ای بازی‌وارسازی‌شده در ایران. پژومشرنامه کتابداری واطلاع‌رسانی» ۷ 


۱۲۸-۱۱۳ ۸۲( 


سامانه کتاب‌دان: نخستین سامانه کتابخانه‌ای بازی‌وارسازی‌شده در ابران 


زاهد بیگدلی ؛ غلامرضا حیدری ‏ علیرضا حاجی بخچالی » رضا بصیریان جهرمی " 
تاریخ دریافت: ٩۴/۹/۱۴‏ تاریخ پذیرش: ۸۱۳/(۳/: 23 :]10[ 


مقدمه: بازی‌وارسازی را کاربست محرک‌های مرتبط با انجام بازی در بسترهای به ظاهر نامرتبط با بازی دانسته‌اند. در واقع 
بازی‌وارسازی بنا دارد کارهای مرسوم و ملال آور روزمره را در حوزه‌های گوناگون بگونه‌ای عرضه کند که انجام آن برای 
بازیگران/ کاربران خوشایند جلوه نماید. پژوهش حاضر بر آن است تا ضمن تعریف مفهوم بازی‌وارسازی» کار کردها ومولفه‌های 
آن به تشریح ارتباط این مفهوم با فعالیت و خدمات کتابخانه‌ها بپردازد. در این راستا سامانه کتاب‌دان نیز که برای نخستین بار در 
ایران با کاربست مولفه‌های بازی‌وارسازی و در پیوند با وبسایت کتابخانه طراحی شده. معرفی می‌شود. 

روش: این پژوهش در دو مرحله انجام شده است. در مرحله نخست. با استفاده از روش مروری و بر اساس مطالعه جامع و نظام‌مند متون 
مرتبط با بازی‌وارسازی مولفه‌های مرتبط با طراحی یک نرم‌افزار بازی‌وارسازی کتابخانه‌ای استخراج شده است. در مرحله دوم باتوجه‌به 
مطالعات بخش نخست برای نخستین بار در کشور سامانه‌ای با نام «کتاب‌دان» با بهره‌گیری از سازوکارهای بازی‌وارسازی در 
کتابخانه‌های دنیا طراحی شده است. فرایند طراحی این سامانه نیز بر مبنای رویکرد شش مرحله‌ای ورباخ و هانتر انجام پذیرفت. 

پافته‌ها: تجربه پیاده‌سازی سامانه کتاب‌دان نشان داد که برای طراحی چنین سامانه‌ها و نرم‌افزارهایی در وب‌سایت‌های 
کتابخانه‌ای باید در کنار توجه به مولفه‌های سه گانه بازی‌وارسازی (مکانیک‌ها؛ دینامیک‌ها و ساختارهای بازی) به نظریه‌های 
انگیزشی رایج در اين حوزه نیز اهتمام ویژه‌ای داشت. دو نظریه مطرح در اين زمینه یعنی نظریه‌های خودتعبین گری و جریان 
می‌توانند در طراحی چنین نرم‌افزارهایی بسیار باری‌رسان باشند. 

بحث و نتیجه گیری: ضروری است در طراحی نرم‌افزارها و سامانه‌های بازی‌وارسازی کتابخانه‌ای به هدف اصلی 


بازی‌وارسازی یعنی خوشایند ساختن فرآیندهای ملال آور روزمره برای کاربران و جذب هر چه بیشتر آنان توجه نمود. پژوهش 


۱. استاد علم اطلاعات و دانش‌شناسی دانشگاه شهید چمران اهوازه »۵500.0 2.1001 
۲. استادیار علم اطلاعات و دانش‌شناسی دانشگاه شهید چمران اهواز 6900.67 تفع 
۳ استادیار علم اطلاعات و دانش‌شناسی دانشگاه شهید چمران اهواز »0500.0 ۵.۵ 


۴ دکتری علم اطلاعات و دانش‌شناسی» استادیار دانشگاه علوم پزشکی بوشهر» بوشهر ایران (نویسنده مسئول)» تذهه عصوطه مدزتنعدط؟ 


۴ پژوهش نامه کتابداری و اطلاع رسانی؛ دانشگاه فردوسی مشهد سال ۷ شماره ۲ پاییز و زمستان ۱۳۹۶ 


حاضر در بخش طراحی نرم‌افزار یک پژوهش موردی است که طبیعتاً از تجربه‌های مرتبط با آن می‌توان در پاره‌ای موارد دیگر 
نیز بهره جست. با این حال مدیران و کتابداران باید همواره به قابلیت‌ها و ویژگی‌های منحصربه‌فرد کتابخانه و کاربران خود در 
طراحی چنین نرم‌افزارهایی اهتمام لازم را داشته باشند. 

کلیدواژه‌ها: بازی‌وارسازی وب سایت‌های کتابخانه‌ای» نظریه‌های انگیزشی. مشار کت. کاربران. 


مقدمه 

در عصر یسامدرن حاضر که تغییرات عمده‌ای در سطح جوامع و رفتارهای تسین اتفاق افتاده» 
فضایی به‌وجود آمده است که آن را به‌درست يا به‌غلط «عصر پایان هر چیز»" نامیده‌اند (کومولافه اوپادجی 
و هلیسو" ۲۰۱۲): عصر پایان زمان و فضاء پایان جغرافیا و تاریخ و حتی پایان دولت سلّت‌ها . در چنین 
شرایطی است که برخی نیز با دیده تردید به ادامه کار کتابخانه‌ها می‌نگرند. شاید واژه «پایان» برای آدمی 
در بیشتر اوقات دلهره آفرین بوده و همین ترس ناخواسته موجب شده است تا وی همواره به‌اقتضای شرابط 
و امکانات محدود خویش در پی جستن راه‌حلی برای غلبه بر بحران پایان باشد. بی‌شک کتابخانه‌ها نیز 
به‌عنوان یک سازمان در طول حیات خود از این قاعده مستئنی نبوده‌اند. دلهره پایان کار کتابخانه‌ها از هر 
نوع و گونه‌ای» به‌رغم نقش انکارناپذیر آنان در حوزه آموزش و فرهنگ یک جامعه و چالش‌های مرتبط با 
آن همواره یکی از دغدغه‌های اصلی حرفه‌مندان علم اطلاعات و دانش‌شناسی. کتابداران و مدیران 
کتابخانه‌ها طی چند سال اخیر بوده است (بریندلی؟ ۲۰۰۶). 

برای غلبه‌بر چنین چالشی» کتابخانه‌ها نیاز دارند»- همچون سایر سازمان‌ها» برای بقا در شرایط 
موجود تدابیری اتخاذ کنند تا موجودیت و نحوه عملکردشان به مخاطره نیفتد. یکی از جدیدترین مفاهیم 
کاربردی مطرح‌شده در پیوند با چالش یادشده اهتمام و توجه ویژه نسبت به مقوله بازی‌وارسازی ‏ است. 
این اصطلاح برای نخستین‌بار توسط «نیک پلینگ؛" در سال ۲۰۰۲ مطرح شد. اما بیش از هشت سال یعنی تا 
نیمه دوم سال ۲۰۱۰ طول کشید تا مفهوم یادشده توجه جهانیان را به خود جلب کرد (جمشیدی و یاوری» 
۲ پلینگ خود این اصطلاح را به‌معنای طراحی هر چه مطلوب‌تر رابط کاربرهای تسریع کننده انجام 
بازی‌ها تعریف کرد که از رهگذر آن محیطی کاربرپسندتر و بی‌واسطه‌تر [به‌لحاظ پردازش اطلاعات] 
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جهت انجام تبادلات الکترونیکی برای کاربران فراهم می‌آید (پریر اسکات‌لد» و لیتون ؛ ۲۰۱۲). باتوجه‌به 
تعریف یادشده ضمن آنکه می‌توان خاستگاه بازی‌وارسازی را به حق مرتبط با حوزه صنعت رسانه‌های 
دیجیتالی دانست (شونن * ۲۰۱۴ اما باید به یاد داشت که مفهوم بازی‌وارسازی در حال حاضر گستره 
بسیار وسیعی همچون آموزش, بهداشت و سلامت. تجارت الکترونیک» محیط زیست و غیره را 
دربرمی گیرد. 

تاکنون تعاریف بسیار متنوع و متعددی از بازی‌وارسازی ارائه شده است؛ با این حال جامع‌ترین و 
در عین حال. مقبول‌ترین تعریف در بین صاحب‌نظران این حوزه تعریفی است که بازی‌وارسازی را به‌منزله 
«کاربست محرک‌های مرتبط با انجام بازی در بسترهای نامرتبط با بازی» می‌داند (دتردینگ 4۲۰۱۱ 
همری و کویویستو" ٩۲۰۱۳‏ دراگوثلا و بادور" ۲۰۱۱). مار کزوسکی "(۲۰۱۳) ضمن مطرح کردن ایین 
موضوع که به بقین انجام کارهای روزمره با استفاده از ابزار بازی جذاب‌تر و دلپذیرتر خواهد بود» تعریف 
شخصی خود را از بازی‌وارسازی چنین بیان می‌دارد: «کاربست استعارات و تشبیهات مرتبط با حوزه بازی 
در قالب فعالیت‌های روزمره زندگی به‌منظور تحت تأثیر قرار دادن رفتارها؛ بارور کردن انگیزه‌ها و تقویت 
حس مسئولیت‌پذیری و مشار کت بین افراد». این نگاه روان‌شناسانه به بازی‌وارسازی را می‌توان در تعریفی 
دیگر نیز دنبال کرد: «بازی‌وارسازی یعنی فرایند تقویت ارائه خدمات با بهره‌مندی از مشوّق‌های انگیزشی 
جهت درگیر کردنن تجارب حاصل از بازی و پیامدهای رفتاری افراد» (همری» کویویستو و سارسا" 
۴ مهری (۱۳۹۱) ضمن بیان تعریفی به‌نقل از زیکرمن " که بازی‌وارسازی را «فرایند استفاده از تفکر 
بازی گون. سازو کارهای ترغیب کاربران و حل مسئله» می‌داند» تعریف خود از بازی‌وارسازی - یا به تعبیر 
خویش «بازی گون‌سازی»- را چنین ارائه می کند: «بازی‌وارسازی را می‌توان به‌معنای استفاده از مکانیک‌هاه 
دینامیک‌هاه زیبایی و تفکر مبتنی بر بازی برای تشویق افراده ایجاد انگیزه در آنان برای انجام دادن 
فعالیت‌ها؛ افزایش سطح یاد گیری و توانایی حل مسئله دانست.» 

در حقیقت مفاهیمی چون لذت ‏ نشاط » صرف زمان و تمرکز - همه و همه- مواردی هستند که 


وقتی به بازی‌ها فکر می کنیم به ذهن متبادر می شوند؛ مواردی که در بسیاری از جنبه‌های زند کی روزمره 
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۶ پژوهش نامه کتابداری و اطلاع رسانی؛ دانشگاه فردوسی مشهد سال ۸۷ شماره ۲ پاییز و زمستان ۱۳۹۶ 


مثل خرید کردن. کار کردن. یا خدمترسانی مورد غفلت واقع شده است. به‌همین دلیل استفاده از عناصر 
بازی در محیط‌های نامرتبط با بازی را «بازی‌وارسازی» نامیده‌اند و از آن نیز در حوزه‌های متعددی چون 
صنعت» محبط‌های آموزشی و سلامت بهره برده‌اند (دتردینگ» اوهارا؛ سیکرات دیکسون و نیک 
۱ 
بازی‌وارسازی را از منظرهای مختلفی می‌توان بررسی کرد و در آن دو هدف عمده را نیز دنبال 
کرد: 
۱. جذب و مشار کت" بیشتر مخاطب؛ 
۲ تغییرات رفتاری کاربران. 
بدیهی است که بازی‌وارسازی به مقوله مشارکت کاربران و مشتریان» در کنار برنامه‌ریزی 
هوشمندانه برای تغییر رفتار آنان» اهمیت بسیاری می‌دهد و تمامی ابزارها و محرک‌های خود را هم در این 
راستا بسیج می‌کند. گاه این پندار نادرست در مورد بازی‌وارسازی شکل می گیرد که برای بازی گون کردن 
یک فرایند کافی است شما محیط کاری خود را مانند یک بازی ویدئویی طراحی کنید یا صرفاً از اجزایی 
ون امتاز ) شا وخدول رده‌فتی (یا تابلوی امیازات) اسفاده کند این تور کاملا اشفاه احت. 
نباید مفهوم بازی‌وارسازی را صرفاً به استفاده از این مفاهیم پایه فر و کاست؛ بلکه باید دانست 
«بازی‌وارسازی یعنی تفکر نظام‌مند و هوشمندانه در کنار طراحی هنرمندانه و در راستای رسیدن به هدفی 
که از طراحی آن در ذهن می‌پرورانید». اين امر مستلزم استفاده از فناوری؛ الگوریتم‌نویسی و طراحی‌های 
خلاقانه و نوآورانه است (ورباخ و هانترل ۲۰۱۲). 
آنچه از تعاریف بالا حاصل می‌شود توجه بازی‌وارسازی به فعالیت‌ها و فرایندهای کاری روزمره 
به‌نحوی است که ضمن دلپذیر کردن انجام دادن آن فعالیت‌ها پرای افراد» در عين حال جنبه‌هایی چون 
تغییرات رفتاری تقویت حس مشار کت افزایش مسئولیت‌پذیری» ارتقای سطح یاد گیری و توانایی حل 
مسئله را نیز مد نظر قرار دهد. 
متخصصان حوزه بازی‌وارسازی. سه ملفه اصلی را برای بازی‌ها و بازی‌وارسازی ذ کر می کنند که 
عبارت‌اند از: محر ک‌ها" (مکانیکک بازی» ساختارها" (دینامیکک بازی) و عناصر بازی" (شکل ۱). 
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ساختارهای بازی 


کمصم 1۳ 


محرک‌های بازی 


رد۱۱ 


عناصر بازی 
ماص‌صهموصه) 

شکل ۱. هرم اجزای بازی‌وارسازی (ورباخ و هانتر ۲۰۱۲) 
. ساختارهای بازی (دینامیک بازی): ساختارهای بازی را جنبه‌های کلی و مفهومی مورد توجه در بازی یا 
نظام‌های بازی‌وارسازی‌شده می‌دانند و آنها را به دستور زبان با قوانین پنهان تشبیه می‌کنند. اماء برخی 
بهجای ساختارهای بازی از عنوان «تفکر بازی‌سازی» نام برده‌اند که البته مفهومی کلی‌تر است. 
۲. محر ک‌های بازی (مکانیک بازی): محر ک‌ها اجزای به‌نسبت خاص‌تری به نسبت ساختارها هستند که 
به منحصربه‌فرد شدن هرچه بیشتر کنش بازیکنان می‌انجامند. در حقیقت. محرک‌ها» مولفه‌های موجود در 
ذهن طراح بازی هستند که به‌نوعی هدایت کننده کنش‌های بازیکنان به‌سمت مسیرهای از پیش تعیین شده 
محسوب می‌شوند. شاید بتوان در تعریفی ساده تفاوت‌های مح رک و ساختار را چنین مطرح کرد: 
«محر ک‌ها ابزارهای ساخت بازی‌ها هستند. درحالی که ساختارها چگونگی تعامل کاربر دارای تجربه 
حاصل از بازی تعریف شده‌اند» (زیکرمن و کانینگهام ؛ ۲۱ 
۳ عناصر (اجزای) بازی: عناصر قابلیت‌های خاصی هستند که می‌توانند در رابط کاربرهای طراحی‌شده 
برای یک بازی لحاظ شوند؛ این سطح از ملفه‌های بازی‌وارسازی ملموس‌ترین سطحی است که در وهله 
نخست به ذهن هر طراح و بازیکنی می‌رسد. عناصر یک بازی می‌توانند شامل شکلک‌ها نشان‌هاء مراحل» 
امتبازات. تابلوی امتیازات و غیره باشد (کوتی» ۲۰۱۳ از آنجا که عناصر بازی بیش از ساختارها و 


۱۳ 

کاصمهمم‌صم) .2 

عصناصتط) حعتععل مصصهتل .3 
حاطع‌صتصصت عک صصحصصصعطم71 .4 
5.2۲ 

تتاناسک .6 


۸ پژوهش‌نامه کتابداری و اطلاع رسانی؛ دانشگاه فردوسی مشهد سال ۸۷ شماره ۲ پاییز و زمستان ۱۳۹۶ 


محرک‌ها در معرض دید مخاطبان و کاربران قرار می‌گیرند و نسبت به آن دو عینی‌تر هستنده در ادامه - 
بهاختصار- به هر یکک از آنها پرداخته می‌شود: 
۱. امتیاز: مردم عاشق امتیاز هستند. همه دوست دارند به‌نحوی امتیاز به‌دست آورند و اين امر امتیاز را تبدیل 
به یک انگیزاننده فوق‌العاده کرده است. امتیاز می‌تواند به‌عنوان جایزه در شرایط مختلف به کاربر داده 
شود. به‌علاوه از امتیاز می‌توان برای ایجاد رفتارهای متنوع در کاربر و نشان‌دهنده وضعیت کاربر استفاده 
کرد. 
۲ مرحله: مرحله را می‌توان سطوح مختلف در یک برنامه دانست. رنگ‌های مختلف کمربند در 
ورزش‌های رزمی» عناوین شغلی در صنعت و درجه‌های نظامی در ارتش همگی مثال‌هایی از مرحله هستند. 
مرحله نشان‌دهنده رسیدن شما به نقطه خاصی است در مسیری که طی می کنید. شما با رسیدن به این نقطه 
کارهایی انجام داده‌اید که باید با احترام و شناخته شدن توسط دیگران پاداش داده شوند. 
۳ نشان‌ها و مدال‌های پیروزی: جام‌هاء نشان‌ها و مدال‌ها ابزار قابل مشاهده‌ای هستند که رسیدن به مرحله 
خاصی از هدف بازی و کامل کردن یک رقابت به دیگران را ترسیم می‌کنند. یکی از راه‌های اثربخش تر 
کردن رقابت‌هاء ایجاد تالارهایی است که کاربران پیروزی‌های‌شان را به رخ دیگران بکشند. 
۴ تابلوی امتیازات: بیشتر بازی‌های موفق از یک جدول برای نمایش بالاترین امتیازات استفاده می کنند. 
نمایش افرادی که بیشترین امتیاز را دارند در آنها اشتیاق و شهرت ایجاد می کند. علاوه بر آن بازیگر 
می‌تواند درکی از راهبردی به‌دست آورد که باید در مورد دیگر کابران بازی داشته باشد. 
۵ مسابقات: مسابقات کاربران را قادر می‌سازد یکدیگر را به چالش بکشند و برای به‌دست آوردن امتیاز 
بیشتر در یک فعالیت با هم رقابت کنند. در یک مسابقه» کاربری که بیشترین امتیاز را به‌دست آورده است؛ 
برنده جایزه اصلی می‌شود. در حالی که دیگر کاربران بازنده پاداش‌های دیگری مثل «تجربه» را به‌دست 
می آورند. 

بازی‌وارسازی دانشی میان‌رشته‌ای محسوب می‌شود که از علوم مختلف بهره جسته است. بی شک 
یکی از این علوم» فناوری‌های اطلاعاتی و رایانه‌ای است. در واقع» به‌طور خاص‌تر می‌توان به دانش ساخت 
و طراحی بازی‌های رایانه‌ای اشاره کرد که بی‌تردید زمینه‌ساز شکل گیری این دانش بوده است (بلکیور ‏ و 
همکاران» ۲۰۱۳). از سوی دیگر شبکه‌های اجتماعی " نیز که جنبه دیگری از فناوری‌های اطلاعاتی 
محسوب می‌شوند» می‌توانند به بازی‌وارسازی ارتباط بیابند. 
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یکی دیگر از این علوم که اهمیت فراوان برای بازی‌وارسازی نیز دارد» علم روان‌شناسی است. کاربست 
مطلوب نظریه‌های روان‌شناسی مرتبط با بازی‌وارسازی ضرورت انکارناپذیری است که می‌تواند تاثیر 
بسزایی در پیاده‌سازی صحیح بازی‌وارسازی داشته باشد. نظریه‌های روان‌شناسی در بازی‌وارسازی از دو 
جنبه حائز اهمیت هستند: 
۱ ایجاد انگیزه: انگیزه‌های برانگیخته شده ممکن است باعث شود شما کارهایی را انجام دهید که حتی 
علتش را نمی‌دانید و یا حتی دور از ذهن به‌نظر می‌رسند؛ اما اگر انگیزه داشته باشید بی‌شک آن را انجام 
می‌دهید (ورباخ و هانتس ۲۰۱۲). آنها معتقدند توجه به نکات انگیزشی و ضدانگیزشی به تأثیر مثبتی در 
انتضاب سازو کارهای مرتبط با بازی‌وارسازی می‌انجامد. در بعد انگیزشی و در پیوند با موضوع 
بازی‌وارسازی به دو نظریه بیش از سایر نظریه‌های روان‌شناسی توجه شده است: نظربه خودتعبین گری و 
نظریه جریان . 

نظریه خودتعیین گری به عواملی توجه می کند که یا تسهیل کننده و یا تضعیف کننده انگیزه» چه از 
بعد درونی و چه از بعد بیرونی هستند. این نظریه که توسط رایان و دسی"(۲۰۰۰) مطرح شد یک نظربه 
انگیزشی است که تم رکز عمده آن بر سه موضوع اصلی بی‌انگیزگی ؛ انگیزه درونی" و انگیزه بیرونی" 
است و به‌موازات آنها به نبازهای بنيادین آدمی توجه می کند. این نبازها به «نیازهای روان‌شناختی اساسی» 
یعنی نیاز به خودمختاری » احساس شایستگی" ارتباط " و غوطه‌ورسازی ‏ نیز معروفاند (خوارزمی» 
کارشکی و عبدخدایی» .)۱۳٩۱‏ 

نظریه جریان نیز که توسط سیژنت میهایلی!" مطرح شده است به حالت ذهنی ویژه‌ای هنگام انجام 
یک کنش اطلاق می‌شود که در آن گنشگر در زمان انجام یک کار در احساسی از تمر کز نیرو» پاییندی 


کامل به کار و خشنودی در فررآیند انجام کار غوطه‌ور می‌شود. به سخن ساده‌تره نظریه» جریان وضعیتی را 
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ترسیم می‌کند که شخص با گیرایی کامل به آنچه س رگرم انجام آن است مشغول می‌شود و در بیشتر اوقات 
نیز هیچ گونه احساس کسالت و خستگی نمی کند (برولمن ‏ ۲۰۱۳). 
۲ رفتارشناسی: رفتارشناسی به بررسی کنش‌ها و واکنش‌های انسان می‌پردازد یا به بیان دیگر آنچه انسان 
از محیط پیرامون دریافت می‌کند و پاسخی که به آن می‌دهد. یکی از نظریه‌های رایج در اين حیطه «نظریه 
اقتصاد رفتاری» است که خود ت رکیبی از اقتضاد و روان‌شناسی است. اقتصاد رفتازی مبانی خحود را بر 
اساس رفتارهای واقعی آدمی بنا می‌نهد و بر این اصل استوار است که همواره مردم تصمیم درست را 
نمی گيرند. بنابراین می‌توان گفت که بازی‌وارسازی بیشتر به نظریه‌های اقتصاد رفتاری توجه دارد تا 
نظریه‌های اقتصاد سنتی (ورباخ و هانتس ۲۰۱۲). 

امروزه یکی از مهم‌ترین و اصلی‌ترین دغدغه‌های کتابخانه‌ها در سراسر دنیا چگونگی جذب هر 
چه بیشتر کاربران و فراهم کردن محیطی جذاب و کاربرپسند. به‌لحاظ فیزیکی و دیجیتالی برای آنان است. 
کون کو ور اقا رها اساشت ری سفن بش رو گت یعانه‌ها راد مان تام یور 
مطرح می‌کنند که آیا ضرورت دارد کتابخانه‌ها نوآور باشند. آنها پاسخ می‌دهند: «به‌طبع کتابداران نباز 
دارند که شیوه‌هایی را بيابند تا بر اساس آنها خلاقیت کاربران بیش از پیش شکوفا شود و شرایطی فراهم 
آید تا فعالیت در محیط کتابخانه برای کاربران جذاب به نظر رسد». یکی از مهم‌ترین و جدیدترین 
تحولات رخداده در حیطه فناوری‌های نوین که به جذاب‌تر شدن فضاهای کاری به‌لحاظ دیجیتالی نیز 
منجر شده است. بحث استفاده از مفهوم بازی‌وارسازی و مولفه‌های آن در وب‌سایت کتابخانه‌هاست. 

موضوع بازی‌وارسازی در وب‌سایت کتابخانه‌ها طی سال‌های اخیر در کشورهای پیشرفته و حتی 
کشورهای در حال توسعه جایگاه ویژه‌ای یافته است. این امر از آن رو حائز اهمیت است که مدیران 
کتابخانه‌ها دریافته‌اند نهادهای تحت رهبری‌شان در عصر حاضر همچون ساير سازمان‌ها نیاز دارند تا ضمن 
توجه به نیازهای کاربران و اهداف سازمانی خود» در این راستا تلاش کنند که رویکردهای خدماتی خود 
را در قالب بازی درآورند (رادها کریشنان ؛ 4۲۰۱۳ موضوعی که می‌تواند فرصت‌های بی‌بدیلی را در 
اختیار کتابخانه‌ها قرار دهد. در حقیقت. تلفیق بازی‌وارسازی. فعالیت‌های کتابخانه و کارکنان و 


مراجعه کنندگان می‌تواند در نهایت به رضایت و خشنودی کار کنان و کاربران کتابخانه بینجامد (شکل ۲). 
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۳ 


شکل ۲. کاربرد بازی‌وارسازی در کتابخانه‌ها 

در حقیقت» تمام تلاش‌های مربوط به بازی‌وارسازی فرایندها در یک کتابخانه- يا به‌طور کلی یک 
سازمان - در جهت کسب بیشترین لذت و خشنودی از انجام دادن یک کار یا فعالیت همراه با بیشترین 
میزان بازدهی برای کاربران و کارکنان است (برولمن؛ ۲۰۱۳). از منظر دئردینگی" (۲۰۱۱» پیامد اتخاذ 
بازی‌وارسازی در فرایندهای سازمانی از جمله کتابخانه‌ها- افزایش مشارکت کارکنان و کاربران سازمان 
ارتقای اثربخشی, بالا رفتن سطح وفاداری کاربران و در نهایت» کسب لذت و خشنودی حاصل از انجام 
یک فعالیت خواهد بود. 


معرفی سامانه کتاب‌دان 

در پیوند با موضوع بازی‌وارسازی وب‌سایت‌های کتابخانه‌ای» تاکنون در انگلستان سه طرح اجرایی 
در زمینه بازی‌وارسازی با نام‌های «درخت تا (ویژه کتابخانه دانشگاهی هادر سفیلد ۲ بو کداین (ویغه 
کتابخانه دانشگاهی منچستر) و «درخت پرتقال»" (ویده کتابخانه‌های عمومی) توسط شرکت «آرآی‌تی‌اج»" 
اجرا شده است. در کانادا؛ ایالات متحده امریکا و هند نیز کتابخانه‌های دانشگاهی» عمومی و حتی 
آموزشگاهی تلاش داشته‌اند تا با استفاده از ملفه‌های بازی‌وارسازی فضای مطلوب‌تر و خوشایندتری را 
برای ارائه خدمات‌شان به کاربران فراهم آورند (برولمن» ۲۰۱۳). 

سامانه «+کتاب‌دان» نیز با الهام از طرح‌های بادشده و با همکاری شرکت پوتن (پویاسازان 
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۲ پژوهش‌نامه کتابداری و اطلاع رسانی؛ دانشگاه فردوسی مشهد سال ۸۷ شماره ۲ پاییز و زمستان ۱۳۹۶ 


بخشی از رساله د کترای رشته علم اطلاعات و دانش‌شناسی دانشگاه شهید چمران اهواز و با مساعدت مالی 
معاونت تحقیقات و فناوری دانشگاه علوم پزشکی بوشهردر وب‌سایت کتابخانه‌ای این دانشگاه اجرا شد. 
کی ئ ۳ ۰ بش و ِ ۰ ِ ۰ 
فرایند طراحی این نرم‌افزار بر مبنای رویکرد شش‌مرحله‌ای ورباخ و هانتر (۲۰۱۲) انجام شد: 
۱. مشخص کردن اهداف کسب‌وکار؛ 
۲. تعیین رفتار مطبوع کاربر؛ 


۳. معین کردن کاربران / بازیگران؛ 


۲ 
۰ 


۴ تعیین چرخه فعالیت 
۵. توجه به لذت‌بخش بودن فرایندهای طراحی شده؛ و 
بهره‌مندی از ایزازهای متاسب: 

به‌منظور اجرایی‌شدن این مراحل در گام نخست می‌بایست هدف از طراحی چنین سامانه‌ای تعیین 
می‌شد. گام نخست پایه گذاری نظریه‌های علم بازی‌وارسازی و روان‌شناسی در اين طرح بود که باتوجه‌به 
مباحث مطرح‌شده پیشین و سنخیت دو نظریه خودتعیین گری و جریان با مفهوم بازی‌وارسازی این نظریه‌ها 
به‌عنوان پایه این بستر تعریف شدند. مرور پیشینه‌های مرتبط نشان داد که نظربه خودتعیین گری در بیشتر 
موارد به‌عنوان نظریه غالب در پیوند با بازی‌وارسازی مطرح بوده است. این گزینه‌ها در یک گروه متمر کز 
با حضور روان‌شناس مجموعه بررسی شد و عملی بودن آن تأیید و راهبردهای کلی برای آن تعریف شد. 
مسأله اساسی دیگر زیرساختی بود که باید بستر بازی‌وارسازی‌شده روی آن پیاده می‌شد. گزینه‌های پیش‌رو 


وب و گوشی همراه بود که باتوجه‌به ماهیت پژوهش بستر وب تأیید شد (شکل ۳). 


می خوام یک کتاب دان بشم چطوری هست؟ . . کتاب دان ها کتاب ها عضویت ورود 


درباره کتاب دان 


کتاب دان یک سامانه ی جستجوی کتاب خانه ایست . در اینجا شما به آسانترین وجه ممکن کتاب می گ 


قول می دهیم که از امروز از کتاب خواندن بیشتر لذذت می برید 


می خوام یک کتاب دان بشم! 


شکل ۳. نمایی از صفحه نخست سامانه کتاب‌دان 
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در گام دوم باید رفتار مطبوع کاربران تعیین می‌شد. تعریف رفتار مورد نظر توسط کاربر یکی از 
مهمترین بخش‌های طراحی بستر بازی‌وارسازی است که بعضاً فراموش شده و به‌طور معمول» در مواردی 
رخ می‌دهد که صاحبان کسب‌وکار آشنایی صحیح و عمیقی با بازی‌وارسازی ندارند و صرفاً به 
کپی‌برداری می‌پردازند. رفتار مطبوع در طراحی این سامانه ایجاد تغییرات رفتاری در کاربران و جذب آنان 
به استفاده از خدمات کتابخانه‌ای بود. به بیان دیگر» در طراحی سامانه کتاب‌دان نیت طراحان این بود که 
این سامانه بتواند بیشتر از یک سامانه معمولی کتابخانه‌ای استفاده شود؛ در نتیجه کاربران بیشتر به 
کتاب‌خوانی و استفاده از خدمات کتابخانه علاقه‌مند شوند (شکل ۴). 


۰ 


ت 


می خوام یک کتاب دان بشم چطوری هست؟ 


کتاب دان ها کتاب ها عضویت ورود 


چطوری هست؟ 


(6) اول باید تو سایت ثبت نام کنید 


2 کتاب مورد علاقتون رو پیدا کنید و رزرو کنید 


(6 وقتی تحویل دادی کلی امتیاز و نشان می گیری 
شکل ۶. نحوه ثبت‌نام مراحل فعالیت در سامانه کتاب‌دان 

در گام سوم مشخص کردن کاربران/ بازیگران مد نظر قرار گرفت. از آنجا که کاربران» دانشجو بودند؛ 
باید طراحی‌ها و سازو کارهای لازم برای بر آورده کردن نیازهای آنان به‌طور ویژه مورد نظر قرار می گرفت. 

در گام چهارم به‌منظور نیل به اهداف از پیش تعیین‌شده و مشخص کردن چرخه فعالیت 
بازی‌وارسازی» به سازو کار جهن خلاقانه توعجه شد. یر اساس این ساز و کار طراحی شنده: 
۱-کاربر کتاب می‌خواند > امتیاز می‌گیرد > در جدول رده‌بندی با دیگران رقابت می کند؛ 
۲-کاربر کتاب می‌خواند > در چالش‌های موجود مثل سرعت در زمان خواندن کتاب يا ارائه خلاصه 
کتاب يا طرح پرسش شرکت می کند> امتیاز می‌گیرد و در جدول رده‌بندی کتابخوانان با سایر رقبا به 
رقایبت می‌پردازد. 

حلقه مشار کت " در این سامانه با فعالیت و امتیاز طراحی شده است. یعنی با همان سه عامل تعریف 
فعالیت. امتیاز و نمود آن در جدول که بازخورد و انگیزه را به‌وجود می‌آورد. 
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در گام پنجم باید به موضوع لذت‌بخش بودن و شادی آفرین بودن فعالیت بازی‌وارسازی توجه 
می شد. نکته جالبی که در طراحی بسترهای بازی‌وارسازی‌شده دیده می‌شود همین غفلت از عنصر شادی و 
لذت است. 

شقن اد شگر‌ها. تبحم از کر ریزه کاری‌های فنی می‌شوند که هیچ نشاطی در کاربر ایجاد 
نمی کند. همواره باید در یک بستر بازی‌وارسازی‌شده از خود بپرسیم «آیا این چیزی که طراحی کرده‌ايم 
برای کاربر جذاب است يا خیر؟» راهبرد اتخاذشده در این بخش. طراحی یک رابط کاربر جذاب و نیز 
اضافه کردن یک شخصیت خیالی به‌نام کتاب‌دان با چاشنی مژلفه‌های بازی‌وارسازی بود. به‌علاوه؛ 


به چالش کشیدن دوستان و کاربران دیگر جذابیت کار را سیار بالا می‌برد (شکل ۵ 


شکل ۵. شخصیت کتاب‌دان 
در گام پایانی نیز باید از ابزارهای مناسب (مانند امتیازات نشان‌ها و تابلوی امتیازات) برای ایجاد 
جو رقابتی و توأم ۳ سازووکارهای بازی‌وارسازی استفاده می‌شد. در این بخش ۰ مطابق شکل ۶ چهار نشان 
مختلف به کاربران/ بازیکنان اختصاص می‌بافت (شکل ۶). 


20( ثتاب دان سریع 
جهرمي 


رضا بصیریان 
0 امتیاژ 


چجوری می تونی نشان رو بگیری 
اگر زودتر از میانگین زمان خوانش یک کتاب . کتاب رو تحویل بدی 
این نشان رو دریافت می کنی 


چجوری می تونی نشان رو بگیری 
اگر یک 


بار بیشتر از چند تا حوزه کتاب کتاب یخونی این نشان رو 


دریافت می کنی 


کتاب دان محبوب 

چجوری می تونی نشان رو بگیری 

گر کامنت و پا خلاصه هایی که گذاشتی برای یک کتاب. بیشتر از 20 
تا لایک بخوره این نشان رو دریافت می کنی 


کتاب دان فعال 


چجوری می تونی نشان رو بگیری 
گر بیشتر از 20 تا خلاصه برای کتاب ها بذاری این نشان رو دریافت 


شکل 1. نشان‌های اعطاشده به کاربران اباز یکنان 
بر این اساس کاربران / بازیکنان در قالب چهار دسته مختلف تقسیم‌بندی می‌شدند: 
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۱. کتاب‌دان سریع: به کاربرانی تعلق می‌گیرد که زودتر از میانگین زمان خوانش یک کتاب؛ آن را تحویل 
دهند؛ 

۲. کتاب‌دادن مشتاق: اگر کاربری بیش از یک‌بار از چند حوزه موضوعی کتاب به امانت بگیرد» این نشان 
را دریافت می کند؛ 

۳ کتاب‌دان محبوب: اگر یادداشت‌ها و خلاصه‌های ارائه‌شده توسط یک کاربر بیش از ۲۰ تأیید دریافت 
کند. این نشان به وی تعلق می گیرد؛ 

۴ کتاب‌دان فعال: اگر یک کاربر بیش از ۲۰ خلاصه برای کتاب‌های مطالعه‌شده توسط خود بگذارد» این 
نشان را دریافت می کند. 

علاوه بر بحث نشان‌هاء کاربران قادرند وضعیت خود را بر اساس امتیازات به‌دست آمده و در قالب تابلوی 
امتیازات ملاحظه کنند (شکل ۷). 


و ی 


۹ 9 ۹ 2 ۲ #0« 5 ۳ ۲ 
پروفايلم کتاب می خوام کتابایی که خوندم کتاب دان ها راهنمای نشان ها خروج 


رتبه نام امتیاز نشان های دریافتی 
1 سمیر 220 ۷ 


رل 


احمد 0" 


شکل ۰۲ تابلوی امتیازات سامانه کتاب‌دان 
نتیجه گیری 
بازی‌وارسازی در محیط کتابخانه‌ها که با نام «بازی کتابخانه‌ای) ۱ شناخته می‌شود» بیشتر اوقات 
قابلیتی است مبتنی بر فضای وب که بنا دارد تعامل کاربر با محیط کتابخانه‌ها را بهبود بخشد. در چنین 
بستری زمانی که کاربر منبعی را از کتابخانه امانت می‌گیرده سپس آن را بازمی گرداند اطلاعات مذ کور به 


نرم‌افزار بازی‌وارسازی کتابخانه انتقال می‌یابد و موجب پیشرفت کاربر و حرکت رو به جلوی وی در 
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فرایند بازی می‌شود. هر نوع پرس‌وجوی اطلاعاتی با مسئول بخش مرجعء معرفی منابع اطلاعاتی مرتبط با 
نیازهای اطلاعاتی سایر کاربران تعامل با نرم‌افزار و غیره می‌تواند تسریع حرکت کاربر در مراحل بازی 
کتابخانه‌ای را سبب شود و امتیازات بیشتری را برای وی به‌ارمغان آورد. 

شاید بتوان مهمترین پیامدهای ناشی از کاربست مژلفه‌های بازی‌وارسازی در کتابخانه‌ها را چنین 
برشمرد: 
۷ استفاده از بازی به‌مثابه مبنایی برای بهبود یاد گیری کاربران آموزش‌های کتابخانه‌ای به آنان و غیره؛ 
۷ مشارکت دادن هر چه بیشتر کاربران در فعالیت‌ها و خدمات کتابخانه‌ای به‌واسطه بهره گیری از عنصر 

«سرگرمی»؛ 
افزایش میزان استفاده از منابع کتابخانه‌ای در مقایسه با حالات معمول؛ و 
۷ ذخیره‌سازی و صرفه‌جویی در زمان کارکنان کتابخانه در راستای رسیدگی به امور زیربنایی‌تر 
(بروسارد ) ۲۰۱۱). 

سامانه کتاب‌دان برای نخستین‌بار در کشور به‌شکل عملی به بحث استفاده از مفهوم بازی‌وارسازی 
و مولفه‌های آن در وب‌سایت کتابخانه‌ها ورود کرده است. این سامانه در نظر دارد تا با لحاظ کردن 
مولفه‌های بازی‌وارسازی در بستری مبتنی بر وب. در راستای ایجاد تغییرات رفتاری در کاربران و جذب هر 
چه بیشتر آنان به استفاده از خدمات کتابخانه‌ای گام بردارد. 

کتابخانه‌ها باید سازمان‌هایی باشند که باقدرت و به‌صورت جمعی یاد می گیرند و به‌طور دائمی 
خود را به‌نحوی تغییر می‌دهند که بتوانند با هدف موفقیت در مجموعه‌سازی, به‌نحو بهتر و موثرتری 
اطلاعات را گرد آوری» مدیریت و استفاده کنند (نظرزاده زارع و همکاران ۱۳۹۳ بنابراین می‌توان انتظار 
داشت که مولفه‌های بازی‌وارسازی به‌واسطه ماهیت منطبق با انگیزه انسانی‌شان و در صورت طراحی مناسب 
بتوانند بستری را فراهم کنند که به‌واسطه آن امکان پذیرش تغیبرات در سطح کتابخانه‌ها از سوی مدیران- 
سپس کارکنان و کاربران- راحت‌تر اتفاق افتد. در پیمودن این مسیر بازی‌وارسازی می‌تواند ضمن 
جذاب‌تر کردن فرایندهای کاری برای مدیران» کارکنان و کاربران» راه را برای پذیرش ایده‌های نو در 
محیط کتابخانه‌ها هموارتر کند و «انگیزه؛ کاربران و افراد شاغل در کتابخانه را برای همگامی با تغییرات 


رخ‌داده در کتابخانه ار تقاء بخشد. 
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جمشیدی کوروش؛ یاوری الهام (۱۳۹۲). بازی کاری» راهکاری نوین برای پیشی گرفتن از رقبا. بازیابی ۱۲ مهر 
۳ از لصاط. 1 1 ۳۲۱۷۲]-00/۲۵۵۵ :۰0۷۱1۱۵۵ 6۵۰/۸۱۱۱۷۷۷ 
خوارزمیء اکرم؛ کارشکی؛ حسین؛ و عبدخدایی» محمدسعید .)۱۳٩۱(‏ نقش نیازهای خود تعیین گری (خودمختاری» 
شایستگی و ارتباط) در علاقه یاد گیرند گان به تداوم یاد گیری الکترونیکی. در مجموعه مقالات اولین 
همایش ملی روان‌شناسی تربیتی» تهران ۴ خرداد ۰۱۳۹۱ تهران: دانشگاه تهران. 
مهری» سروش (۱۳۹۱). آشنایی با بازی گون‌سازی» کاربردها و چالش‌ها. گزارش کتبی درس روش‌های تحقیق و 
گزارش‌نویسی. دانشگاه صنعتی امیر کبیر دانشکده مهندسی کامپیوتر و فناوری اطلاعات. تهران: دانشگاه 
نظرزاده زارع» محسن؟ ابیلی» خدابار؛ اسکروچی. رامتین؛ و عباسی» حبیبه (۱۳۹۳). میزان انطباق مژلفه‌های سازمان 
یاد گیرنده بر اساس مدل مارکوارت در کتابخانه‌های دانشگاه علوم پزشکی تهران: تأملی بر نظرات 
کتابداران. مجله دانشگاهی یا دگیری الکترونیکی» ۵ (۴ ۰۱۱-۱ 
۰ ۷۷۰ مططق]۱۷ عک ویک ملظ ون رتعنله۲ظ بیظ مه ۷ بآ .9 مععتو وی مقلعله/۱۷]2 و.ظ رتمتطماهظ 
۰ 0۱06 ما ممتاصهااه لیاوا ع۷ا0ع۵۱و 10۷۵ ما عصتصتق مصصوع ۲۷1060 .(2013) 
-- 1318 ,(2) 29 ,اهاز مگ ۱ موه 
حصم ,2014 2 ععطماع0 ۴۵06۷۵0 .وتجتهطانا. فطع . عمتصتلهل-ع  )2006(۰‏ سنا ,۳18016 
۴ 11021 _ ۵۲016 /25 ۵۲۵0666010 /006 06/2 . 016161610 - نصا 10 ععصععهکصع//:۱۲0۰ 
فصح ععصصهع ۵۶ ۵۷16۷ 2 :ومتیم‌هن متصصعلدعه طا ومصصهع ه)تعزنا ,(2011) .۲ ,۷۲ ,۳0۱85270 
75-۰ ,(1) 40 رعه۲۵۲ ۸۵۵۵۵۱61 ۱۱ و6۵ 1۵16 :0۳۵0166 ]069 65]60عع ٩0‏ 
۵ 1/۱601 1۳۱۱۱۵۵۱۱ هی گزن ۵۲۹۴661۷۵ ۱6 ۵۱ 0۵۱/۵۵۵0 2013(۰) ۰ مصصمحصاطتادظ 
۰ ۱ ماباتادع1 باهعوظ ۵۶ بوالوهبنصنا .علدعظ1 ۸ظ .10۲۷ 
0۵۵۲ 1۹۵۱۲1۵۷۵0 ,صصقحصعطم2 ما مقصممومک نصعلوعل ها م2)1مرگتصصجتن 20۱1(۰) ٩.‏ رعطل1(6)۵۲ 
-طعروع- 0 -ط2)10ع جع /1/09 1 62۲0.0۲82/20وع۲ متام نع  ۳۲0://‏ حصم ‏ ,2014 م21 
/صصحصصتمط0-210)-ع0088 و۲۵ 
عصتونا تجمتاه)زگتصصوی ,(2011) با رقآم۱2 ریما ی مارا وب ت92 ویک مقت۰۳۱2 ۵ وگ معصلل16)61 
8۵ 1 ۳۵6۲۵۲۶ ۱۵۲ .عماجم عصتصصهع-۵2ظ طا فتصعصصعاه صعلعع محصهع 
۰ ۸ :28600۷۵۲ ۷ ۰] 201 ,7-12 ۷/۵۲ ,0۱۱6۲۵۷6۵ 9۱5/۵1715 
مرمع مصمهه علو1 0۷۵عحرحصا م آ۵0) ۵ فه صمتاهعلنصصدن م1 ,(2011) .ظ ,00۶[ظ ع رما بقاه0ع1:2 
-574 ب(13) 2 666۵01۵0۵66 ۵6۲۱25 کا اک کاماه0۱۲۵] ۸۸۱۵/۵5 .606۲۵۲1۹6 عط ظ1 
5283 
وه مه تممتاهعتتصهع موه مه فصملاه ام هتم 2013(۰) .ل ,ما1۷18مک1 عک و.ل مل22ظ۲۱2 
0۵۲۵۱6۵ ۵۳۵۵۵۵ 21۳۲ ۵ هن و۳۳۵ .عملممه عصتطنصمع که رتاو 
۰ :۱۲601 [۱ .2013 ,6-۵ ۱0۱6 رک۷۵۱۵۲۱۵ و۳۵6 مرگ ۲۱۵۳۵۵۵ 
۷ 1116121001165 ۸ - ۷۷۵۲16 162101019صوع وع1۲۳0 2014(۰) ,۲۲ رهوتهو ع ,.ل ,0اف۷1 5۵1 و.ل بلت۲۱2۲2 
۵۵ 4711 1۱6 ۵ ۳۳۵۵۵۵08 طظ1 .صمتاهنصهع مه . فمتلبو . لهعتتتمصه . 0۴ 
4۰ 6-9 0۱۱9۸۵۲ لا سل رکصع6۵ 5۹۱۵۷ 0۲ 01/۵۰۵۱6۵) ۲۱۱۱۵۲۱۱۵0۱۵ 
5 1 1۱ 5۵۳۷1۵۵5 10۳۵0101 12۵۲6۵0۷۵ 2012(۰) ۷۲۰ ,ووتلقا عک بط بلژه02012/16-0020ز 


,561611665 50661 0۴ 09۱۱۵ 060 10۳۷۷۵۲0 ۷/۵ عطا عصتایانمهه و1 :ومنیه:۱۱9 منصع20ع2 
79-۰ ,(3) 5 
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مج اجه عصتعماون۲ ماج ۵۶ و2۵ م1 .(2010) هر ,علاله۱۷]60 عک ,.۷۷ باتلاک ون باعتاک 
8۰ ,(1) ۲ ,۳0۵09۵0 اه مرول .عمزیه:۱۱9 صا ممتاه 1۳80۷ 
وعمصتوباظ بایان رایدن گ۵ تفه تن عتعمط !1 ۷۵ .0۵/6۵0۵ وزروزع6( 2013(۰) .1 ,)ناتک 


50001۰ 
,2014 ,21 00۵06۲ 1۵۱16۷۵0 .90۲6 ]01 2 200 طمتاعماصا مامرحصئه ۸ 2013(۰) ۸ ,1۷۲21676۷7751 
-1۷]01۲6-]1-ه-طم1) 0۱ 0 ه]-ع۱ ماوخ -مم تاه مهن 016۵01۲۵۵۰۵ 0۰//۵۵۵)ظ 1101۳0 


۷ -[ 0117« -]0وظم 

۶۲ مصمناه‌تاموا ‏ تممتاه‌تصهن .(2012) ب) ‏ رجماطاواما ی ر.ظ ص900 من ,۳۵۲۲۷6۲ 
ککه/3۵ 01 ۳۵۳۷ ۸6۲۵۲۷ .اطع ]218 فطا ها صمتاه امه متفصتتاصا مم۱۷۸۵۲۵1۵ 
371-۰ ,(3) د واه۱ 0۱ ۲600 

«( و0 .دروم۱ معععمصا ما قمع صظ تممتاه)گتصعت 2013(۰) مه مصعصطوتیل۱۱۵02 
3-۰ (3) 1 ,عع1۵/۱ظ 

مصه مممتاتصتلمل متوفهات :مصمتاه7 تام متفصته مضه متفصتاما 2000(,۰) .ظ رامعن1 ریبک بق۴۲2 
34-۰ و(1) 25 رچوهاصعووظ م0600 رهم۵۵ .فصمنا160 

7 16518 ۸ .2۳۵668۶565 ۱۱۱۵۵8۵6۵1۲ 601180186 1 6۵۱۵6۵۲۵ 20۱4(۰) بک رصه‌صقده5 
مص وععصمتن5 ۸۵1160 0۶ 

۵ ۲ ۱/۱3۱/۲۱8 ۵۷۱۵ ۳۵۷ ۲۷۶۶۸۰ 1/۱۵ ۲۵7 .(2012) 1۱۰ رتعاطنا]۳ عک ویک ۷۷۵۲۵20 
۰ ۱۱۵12 جماتهط ۱۷۷ :متصامآملهنط .ووه زور یمن 

۰ :هون .وخععل زر 6۵۳/6۵۵۱ 2011(۰) 2۰ رصیاطاع‌متصصنت عک رت مصصقطهطه721 


